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Debido a la pandemia del covid-19 se hizo necesario que los gobiernos cerraran las 
puertas de las instituciones educativas como una medida para mitigar los efectos de 
la pandemia, afectando así al 94% de los estudiantes a nivel mundial (UNESCO, 
2020). Sin embargo, la llama de la educación no puede apagarse y aún en este 
contexto de extrema emergencia, debe ser garantizada como un derecho humano 
fundamental. [1] 
 
Es así como, el sistema educativo tuvo que realizar ajustes en sus procedimientos y 
procesos, de tal manera que garantizará a las comunidades lograr acceder a la 
educación en casa, implementando nuevos esquemas de educación que incluyen el 
apoyo en las herramientas digitales para garantizar la continuidad de las clases y el 
cumplimiento de los compromisos escolares. 
 
La metodología implementada por los países para mitigar la pandemia en el sector 
educativo fue la educación virtual, y se convirtió en un reto para los estudiantes, 
docentes y padres de familia. Fue necesario que se capacitaran los docentes, padres 
y estudiantes en los recursos necesarios para esta nueva metodología educativa. 
Esta situación permitió que todos evolucionáramos y se replanteara nuestra forma 
tradicional de aprender y trabajar como se venía realizando en la presencialidad, y 
reconocer la era de la virtualidad donde todos y cada uno debemos estar aptos para 
acceder a los procesos y nuevas formas de vida a través de las tecnologías que nos 




Las respuestas al Covid - 19 aumentó a nivel global el uso aplicaciones para facilitar 
las actividades virtuales, y el sector educativo no está exento de la necesidad de 
estas aplicaciones, en este proyecto se busca facilitar a la comunidad educativa del 
colegio Boston en la ciudad de Pereira el acceso a la información y el uso de los 
servicios educativos, desarrollando la aplicación móvil “ApliBoston” la cual genera un 
canal de comunicación virtual que permite mayor interacción y facilita al docente, 
padres de familia y alumnos estar informados sobre las actividades académicas y 




1. CAPÍTULO I. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN Y 
PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN DEL PROYECTO. 
 
 
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
1.1.1. Definición del Problema de Investigación 
 
 
De acuerdo al Ministerio de Salud y Protección Social de Colombia “los coronavirus 
(CoV) son virus que surgen periódicamente en diferentes áreas del mundo y que 
causan Infección Respiratoria Aguda (IRA), es decir gripa, que pueden llegar a ser 
leve, moderada o grave. El nuevo Coronavirus (COVID-19) ha sido catalogado por la 
Organización Mundial de la Salud como una emergencia en salud pública de 
importancia internacional (ESPII)”. [3] El primer paciente contagiado con el 
coronavirus Covid-19 en China se remonta al 17 de noviembre, según los 
documentos del Gobierno de Pekín. Cinco meses después, el coronavirus Covid-19 
era una pandemia, [4]. Se han identificado casos en todos los continentes, al finalizar 
el año 2.020 supera las 1,8 millones de víctimas mortales, mientras que el total de 
casos acumulados se sitúa ya por encima de los 82,7 millones, según los últimos 
datos publicados por la Universidad Johns Hopkins [5]. El 6 de marzo del 2020 se 
confirmó el primer caso en Colombia y al finalizar el año 2.020 se reportó un 





Una característica de este virus es su fácil propagación, razón por la cual se han 
creado una serie de medidas que las diferentes organizaciones de la salud 
recomiendan para prevenir el contagio persona a persona del Covid-19.Entre estas 
se encuentran, las restricciones a grandes aglomeraciones, siendo el sector 
educativo uno de los que ha tenido que adaptarse aceleradamente a esta 
recomendación, llevando a evitar que la población estudiantil vaya a escuelas, 
colegios y universidades, la educación pasó del campus a las pantallas de 




Como respuesta a la pandemia, el uso de la metodología virtual en la educación es la 
herramienta para garantizar la continuidad educativa, cambiando el escenario 
tradicional de comunicación entre docentes y estudiantes al ciberespacio y así 
proteger la salud de la comunidad educativa. Para que la educación virtual sea de 
buena calidad, debe contemplar ciertos requisitos, tales como: contar con los 
recursos tecnológicos adecuados y el servicio necesario para acceder al programa 
educativo; que la estructura y el contenido del curso virtual ofrezcan un valor 
formativo; que se realicen aprendizajes efectivos y que sea un ambiente satisfactorio 





Si bien es cierto que la educación virtual en Colombia lleva años, aún existe el mito 
de que es de baja calidad; sin embargo, esto está lejos de la realidad, por ejemplo, 
en 2013 un estudiante virtual recibió el primer puesto en ICFES de Cundinamarca. 
[7]. Para Colombia la educación virtual plantea retos, entre estos la conectividad de 




De acuerdo a lo manifestado por el viceministro de Conectividad y Digitalización, Iván 
Mantilla, durante el hangout sobre conectividad rural realizado por Impacto TIC el 
pasado 7 de abril del 2020: “Hoy solo el 9,6% en zonas rurales tiene Internet móvil 




El Municipio de Pereira tiene una extensión de 604 km² de los cuales 572 km² 
corresponden al área rural. Cuenta con 12 corregimientos y 109 veredas donde 




Aunque la concepción de la gente sobre “educar”, tiene una tendencia hacia la 
presencia grupal entre estudiantes y profesores y aunque la interacción directa cara 
a cara, suele ser la más efectiva en contextos de aprendizaje escolar, es posible 
conformar grupos entre personas distantes geográficamente que interactúen 
efectivamente y se influyan mutuamente con apoyo de medios virtuales como las 
computadoras y los teléfonos móviles. 
 
 
Por esto surge la necesidad de crear una aplicación enfocada en la tecnología móvil, 
para facilitar a los profesores y estudiantes continuar con el seguimiento al proceso 
educativo de forma virtual, su desarrollo es centrado en los recursos básicos para 
que esta sea más fluida tomando como referencia la ciudad de Pereira en especial 





Además del reto de la conectividad, para la educación virtual el uso de las 
herramientas necesarias y su seguimiento ha sido otro reto para profesores, 
estudiantes y padres de familia las herramientas digitales que posean una interfaz 
para el usuario intuitiva, amigable y que sea entendible, es importante en este 









¿Cómo lograr que los estudiantes y profesores puedan acceder a diferentes 
actividades escolares y su retroalimentación sin desplazarse a su colegio y estar 












1.2.1. Objetivo General 
 
Desarrollar una aplicación móvil que facilite a docentes y estudiantes acceder a 
diferentes actividades escolares y su retroalimentación sin desplazarse al colegio y 





1.2.2. Objetivos Específicos 
 
 
● Definir los requerimientos técnicos y funcionales que se requieran para el 
desarrollo de la aplicación Móvil. 
● Diseñar las interfaces que permitan crear una aplicación móvil sencilla, amena 
y entendible para los estudiantes, docentes y padres de familia. 
 
● Desarrollar la aplicación móvil en Android Studio, que permita acceder a 
guías, retroalimentación de trabajos, calificaciones e información 
administrativa. 
● Probar que los módulos de la aplicación móvil cumplan con las características 
del modelo, con la funcionalidad del sistema y los requerimientos analizados y 







1.3. JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 
 
 
Actualmente el mundo se ve enfrentado a uno de los problemas de salubridad más 
grandes de la historia de la humanidad, declarado por parte de OMS como 
pandemia, un virus denominado COVID 19, el cual presenta una alta probabilidad de 
contagio, por el contacto entre los seres humanos, para mitigar el impacto de 
contagios y posibles muertes de los infectados, las naciones se vieron abocadas a 
restringir el contacto físico entre las personas, decretando confinamientos y 
cuarentenas totales en algunas partes y parciales en otras; estas circunstancias 
traen otros problemas a los seres humanos, como lo es las enfermedades mentales 
la deserción escolar entre otras, tratando de mitigar ese impacto las instituciones 
educativas tuvieron que implementar procesos apoyados por la tecnología para que 
sus estudiantes no se desvincularan de forma total de su proceso formativo, con 




Muchos afirman que el rol central del docente es el de actuar como mediador e 
intermediario entre los contenidos del aprendizaje y la actividad constructiva que 
despliegan los alumnos para asimilarlos, sin embargo, en las circunstancias que 
presenta el mundo, no es esta la forma adecuada y viable para desarrollar el proceso 





Según el diario el país (2020). Las circunstancias tan especiales en las que estamos 
desde el 2.020 han hecho que, solo en el primer trimestre de 2020, Apple Store 
tuviera 470 millones de descargas de aplicaciones educativas, frente a los 466 de 
Google Play; en ambos casos, las cifras más altas en el histórico de descargas de 
ambas plataformas. Un futuro lleno de oportunidades para los profesionales 
especializados en el desarrollo de contenidos digitales y los perfiles de usabilidad 
(UX/UI), ya que la de los niños es muy diferente a la de los adultos: botones más 
grandes, colores brillantes etc. Aspectos importantes para que se interactúe de forma 
correcta. Sin olvidar, por supuesto, la ciberseguridad, para que los menores 




De acuerdo al reto que conlleva la virtualidad la aplicación “ApliBoston”, brindara 
Colegio Boston jornada diurna de la ciudad de Pereira, todo el avance tecnológico a 
sus estudiantes, maestros padres de familia y personal administrativo; ofreciendo 
una aplicación que les permita tener, toda la información de los cursos y trabajos 
desarrollados por los estudiantes, permitiendo a docentes y alumnos conocer sus 




No es fácil que los alumnos o el público en general se interesen por contenidos 
educativos o de cultura general en sus ratos libres. Esta aplicación pretende 
despertar la curiosidad y el interés por dichos contenidos al mostrarlos de forma 
atractiva e interactiva, para lo cual cuenta con direccionamientos a diferentes 
recursos web y portales que complementan el aprendizaje y despierta el interés por 




Con ApliBoston los estudiantes podrán acceder a las diferentes guías de aprendizaje 
dejadas por cada uno de los docentes y de esta forma los alumnos darán solución a 
cada una de estas guías. También recibirán información general del área 





Tendremos una información eficiente y eficaz, ya que nos permitirá tener la 
información en línea de cada uno de los estudiantes, de esta forma lo relacionado 
académicamente con el colegio y la información general siempre estará al alcance de 
todos los actores en el proceso formativo haciendo de ApliBoston una herramienta 




1.4. MARCO TEÓRICO DEL PROYECTO 
 
 
1.4.1. Revisión teórica 
 
 
En esta época de pandemia del covid-19 se ha venido presentado la necesidad de 
crear diferentes aplicaciones para ayudar a los profesores, estudiantes y demás 
funcionarios para continuar sus procesos y labores en sus diferentes campos de 
trabajo de forma virtual; sin embargo, la interconectividad ha sido una de las 
dificultades más marcadas para lograr la comunicación en los lugares rurales, como 





Entre las aplicaciones dedicadas a la gestión en el sector educativo y que se pueden 
usar en Colombia, al buscar en el Play Store en la descripción de las apps, 
encontramos: 
 
Cuaderno del Profesor, una herramienta para que los profesores que puede llevar a 
cabo la gestión de alumnos, notas, calificaciones, listas de asistencia, cálculos finales 
automáticos. 
 
ClasDojo ayuda a los maestros a mejorar el comportamiento en sus aulas, captura y 
genera datos sobre el comportamiento que los maestros pueden compartir con los 




Profesor Ayudante, una aplicación orientada a los profesores que tiene como 
características principales asistencia y libro de calificaciones (6 semestres /20 
clases), gráfico de asientos e informes de progreso, identificar estudiantes en riesgo, 
clasificación de puntos y normas. 
 
Remind una herramienta de comunicación instantánea especialmente creada para la 
comunicación entre profesores y alumnos, ofrece a los profesores una forma para 
enviar SMS a estudiantes y profesores permitiendo además que se pueda 
intercambiar información a través de textos, links, fotografías, archivos y vídeos. 
 
También encontramos aplicaciones de aprendizaje como: 
 
 
Anatomy Learning enfocada en la anatomía. 
 
 
Academons que por medio de juegos muy atractivo permiten aprender. 
 
 
Montessori Monster Math Lab con actividades que se enfoca en actividades de 
refuerzo y repaso de ciencias. 
 
TeacherKit: Otra aplicación, la que se dedica a llevar un registro de notas, de 
asistencia, y de comportamiento de los alumnos. [12] 
 
 
Actualmente encontramos varias aplicaciones que pueden ser apoyo para la 
comunidad educativa en el seguimiento de las actividades escolares. A estas, se le 
sumará, la nueva herramienta ApliBoston, como una aplicación que se va a 
desarrollar específicamente para las necesidades de la comunidad estudiantil de la 
Jornada Diurna del Colegio Boston, una herramienta de comunicación amigable para 







1.4.2. Marco conceptual 
 
Las Apps son software diseñado para ejecutarse en los Smartphone (teléfonos 




De acuerdo a Vittone y Cuello, (2015), existen varios tipos de aplicaciones móviles y 
pueden ser de tipo nativa, web e híbrida. Las aplicaciones nativas son aquellas que 
han sido desarrolladas con el software que ofrece cada sistema operativo a los 
desarrolladores de softwares, llamado genéricamente Software Development Kit o 
SDK1. Así, Android, iOS y en Windows Phone hay uno diferente y las aplicaciones 
nativas se diseñan y programan específicamente para cada plataforma, en el 




Cuando se habla de aplicaciones híbridas, según Cuello y Vittone, (2015). Es una 
composición entre la nativa y web. La forma de desarrollarlas es parecida a la de una 
aplicación web usando HTML, CSS y JavaScript, y cuando la aplicación se ha 
terminado, se compila de forma tal, que el resultado final es como si se tratara de 










SDK, (software development kit ) es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo de 
software que permite a un desarrollador de software crear una aplicación informática para un 




Las aplicaciones nativas no requieren de otro programa externo para funcionar, ya 
que se han desarrollado en la programación específica de cada equipo la principal 
ventaja de una app nativa, es que se adapta al dispositivo y puede usar las 




Se denominan nativas porque se desarrollan en el lenguaje nativo del propio 
terminal. Dependiendo de la plataforma para la que queramos nuestra aplicación, 
desarrollaremos un lenguaje específico para la misma. Por ejemplo, para desarrollar 
en Android se utiliza Java y kotlin, en iOS Objective C, y ahora también el nuevo 




Para el desarrollo de ApliBoston se escoge la aplicación nativa y de android para 




1.4.3. Marco contextual 
 
 
Para esta época de pandemia es indispensable contar con este tipo de aplicaciones, 
para seguir con el proceso de aprendizaje en los estudiantes de secundaria, en todos 




Nuestra aplicación “ApliBoston” está dirigida al colegio Bostón de Pereira, pero está 
pensada para aquellos usuarios que están alejados de un buen servicio de internet. 
Esta aplicación no requiere de un celular con las últimas tecnologías que ofrecen los 
teléfonos de gama alta y media. Además, los usuarios que utilicen la aplicación se 
beneficiarán también de una interfaz fácil de usar, ya que contará con lo necesario 




La aplicación se desarrolla en Android Studio. Esta plataforma de desarrollo, es una 
herramienta indispensable para aplicaciones Android que permite el desarrollo en 




Las características de Android Studio es su excelente estructura simple y organizada 
para llevar a cabo la elaboración de proyectos de cualquier tamaño. Tiene un 




Cuenta con plantillas para el diseño de diversos elementos, se pueden crear 
proyectos, los cuales posteriormente pueden ser ejecutados en cualquier dispositivo 




Una de las ventajas es que se podrá disfrutar de la utilización de emuladores que 
permitirán comprobar las aplicaciones creadas. Comprobando si se ejecutan 
correctamente y sin problema alguno o si bien, necesitan meterse a consola 




Android Studio es compatible con Windows, Mac OS y Linux, así que hoy ya no 
importa si se usa Windows, linux o Mac. En realidad, se tendrá la posibilidad de 
utilizar Android Studio de forma perfecta en cada una de las plataformas. [16] 
 
 




En el marco normativo para los desarrolladores, y gestores de aplicaciones móviles 
en Colombia se debe tener en cuenta que a pesar de que no se logró evidenciar una 
norma específica para las aplicaciones móviles, los aspectos aplicables a ellas como 
lo son: la propiedad intelectual, protección de datos, normativa de consumo, entre 
otros, se encuentran contemplados dentro de lineamientos generales de normas de 
mayor jerarquía. [17] 
La Ley 1581 de 2012 contiene las disposiciones generales referentes a la protección 
de datos personales, sus principios rectores donde se indica entre otros temas la 
necesidad que el tratamiento de datos debe contar con el debido consentimiento del 
titular de los datos y que una vez otorgado el tratamiento debe cumplir con la 












El enfoque de la investigación es cuantitativa, “La investigación cuantitativa 




científico”(Palomino, 2009) [18]. La investigación cuantitativa es la investigación 





Al igual es una investigación de diseño experimental puesto que con el desarrollo e 
implementación de la aplicación ApliBoston se experimenta el efecto en la 
comunidad educativa del Colegio Boston, es decir se va a manipular la variable 
tecnología para observar su incidencia en la variable comunicación, al respecto se 
dice: 
 
…El experimento es una situación provocada por el investigador para introducir 
determinadas variables de estudio manipuladas por él, para controlar el aumento o 
disminución de esas variables y su efecto en las conductas observadas” (Tejada 




1.5.1.2. Tipo de Investigación 
 
Según Lozada [20] “La investigación aplicada busca la generación de conocimiento 
con aplicación directa a los problemas de la sociedad o el sector productivo. Esta se 
basa fundamentalmente en los hallazgos tecnológicos de la investigación básica, 
ocupándose del proceso de enlace entre la teoría y el producto.” 
 
 
Teniendo en cuenta lo anterior se seleccionó la investigación aplicada para el 
desarrollo del proyecto ya que va de acuerdo a la intención de ApliBoston que es 
generar conocimientos o técnicas dirigidas al sector productivo colombiano de 




tecnología y de esta manera apoyar a los estudiantes, maestros y demás personal 
involucrado en el sector de educación. 
 




Fuente: Elaboración Propia 
 
 




Tras analizar los diferentes factores que rodean el desarrollo de la aplicación 
ApliBoston se decidió que los factores que tienen más importancia para la ejecución 
del proyecto y que debe tener la metodología a utilizar son: 
 
• El limitado tiempo de ejecución (3 meses). 
 
• Requerimientos de baja complejidad y fácil implementación que cumplan a 
cabalidad con las necesidades del proyecto. 
 
• Seguimiento oportuno y preciso del proyecto el cual permite encontrar errores 
tanto de diseño, lógico, desarrollo y control de responsabilidades de los integrantes 




• Adaptación a los cambios en los requerimientos, este factor es muy importante 
ya que no todo sale 100% como se planea y por esto los proyectos tienen que ser 
flexibles o tener un plan de contingencia. 
 
• Poco personal disponible 
 
Tras identificar los factores el paso a seguir fue la elección de la metodología para 
esto se tuvo en cuenta los dos tipos de metodología existentes en el sector de la 
ingeniería de software: las tradicionales y las ágiles. Las primeras se destacan por el 
control al detalle, planeación y división por etapas, y por algunas falencias, como el 
hecho de que no se adaptan fácilmente a los cambios del alcance del software. 
 
Las segundas tienen como objetivo la rápida terminación de proyectos, 
contribuyendo con la retroalimentación y mejora constante del producto incluyendo 
su adaptabilidad al cambio. 
 
La metodologías ágiles como Scrum, eXtreme Programming (XP), Crystal Clear y 
Kanbanhan han tenido grandes resultados en el campo empresarial y en la 
comunidad en general ya que facilitan el trabajo y disminuyen costos y brindan un 
producto de calidad, tanto así que muchas personas ya se refieren a las 
metodologías tradicionales como metodologías pesadas como lo menciona Duarte 
“En la comunidad de la ingeniería del software, se está viviendo con intensidad un 
debate abierto entre los partidarios de las metodologías tradicionales (referidas como 
“metodologías pesadas”) y aquellos que apoyan las ideas emanadas del manifiesto 
Ágil.” [20] 
 
Tomando en cuenta los conceptos anteriores y referencias se decidió por una 




La estrategia Kanban conocida como “Tarjeta Visual” nos puede ser muy útil. 
Consiste en la elaboración de un cuadro en el que se reflejan tres columnas de 
tareas; pendientes, en proceso o terminadas. Este cuadro evita la repetición de 
tareas o la posibilidad de que se olvide alguna de ellas. Por tanto, ayuda a mejorar la 
productividad y eficiencia del equipo de trabajo, ya que nos permite una buena 
planificación de tareas, mejora el rendimiento de trabajo del equipo, nos refleja 
adecuadas métricas visuales y algo muy importante, nos coloca unos plazos de 
entregas continuos bien fijados. 
 
Kanban trabaja bajo la idea de que “si algo no funciona, cámbialo” o “si algo puede 
funcionar mejor, mejóralo”. Siguiendo el método Kanban, todos los miembros del 
equipo tienen que estar dispuestos a aplicar cambios constantes para mejorar sus 
rutinas de trabajo, siempre y cuando se haga poco a poco y con sentido común. 
 
Para que Kanban funcione en nuestro proyecto, se debe tener bien presente que no 
se trata de que todos hagan todo, sino que cada cual sepa qué hacer en el momento 












2.1.1. Objetivo de la Aplicación 
 
“Apliboston” es una herramienta de comunicación virtual que permite mayor 
interacción entre la comunidad educativa del colegio Boston de la ciudad de Pereira, 
facilita el acceso a los estudiantes a las actividades planeadas en el ciclo escolar, a 
los padres de familia pueden entrar a observar el progreso de los estudiantes, y 
permite a los docentes llevar a cabo la gestión de estudiante, calificaciones, 
retroalimentación de talleres, tareas o cualquier actividad asignada en la materia. 
 
 
2.1.2. Características y funcionalidades Aplicación 
 
 
ApliBoston es una aplicación enfocada al Colegio Boston, y para cumplir con las 
necesidades planteadas por el colegio. De acuerdo a la investigación realizada, se va 
a implementar los módulos: administrativo, de actividades y consulta. 
 
• Módulo administrativo: Este módulo permite el ingreso al sistema, así como 
crear, actualizar o eliminar usuarios. Así como permite el ingreso de las 
entidades necesarias y sus datos. Algunas de las entidades son información 
del Colegio Boston, los docentes y estudiantes, grado escolar, ciclo, jornada y 
materias. 
• Módulo de actividades: Este módulo contiene las funcionalidades del flujo del 
proceso formativo en el componente de evaluación y seguimiento, tenemos 




registro de evaluaciones y observaciones del proceso formativo de los 
estudiantes. 
• Módulo de Consulta: Este módulo permite los reportes de acuerdo a la 
necesidad de cada usuario, ya sea por estudiante, información de contacto 
para lograr comunicación entre padres, estudiantes y profesores. 
 
 
Tabla 1. Información General de los Módulos 
 









Crear, Eliminar usuarios, 
Asignar Roles 
Recuperar la clave 
Crear grupos. 
Crear, consultar y eliminar: Docentes, 






Registro de Guías, trabajos y/o evaluaciones. 
Registro de retroalimentación de Trabajos y 
observaciones. 
Registro de Notas. 








Reporte de Notas 
Reporte de Retroalimentación y observaciones. 
Reporte de novedades administrativas de 
interés general. 







2.1.3. Requerimientos de la aplicación 
 
Los requerimientos de la aplicación son funcionales, no funcionales, técnicos y 
legales. 
 
2.1.3.1. Requerimientos funcionales 
 
Tabla 2. Lista de Requerimientos Funcionales 
 
Código Descripción 
RF01 Abrir Cuenta 
RF02 Iniciar sesión 
RF03 Recuperar Password 
RF04 Eliminar Usuario 
RF05 Cerrar Sesión para salir de ” ApliBoston” 
RF06 Acceso y visualización del menú principal 
RF07 Acceso a menú estudiantes 
RF8 Acceder al menú profesor 
RF9 Acceder al menú ver Notas 
RF10 Agregar Notas 
RF11 Acceso a las guías de actividades 
RF12 Acceder a las ayudas pedagógicas planeadas por el colegio 
RF13 Consultar Notas 
RF14 Registrar la asistencia a eventos 
RF15 Publicar material de Ayuda 
RF16 Publicar noticias de los cursos 
RF17 Publicar agenda de actividades 
RF18 Crear un anuncio informativo para el desarrollo de la guia de aprendizaje 
RF19 Asignar fecha de entrega del desarrollo de la guía de aprendizaje 
RF20 
Realizar entrega de la guía de aprendizaje para el desarrollo por parte de los 
alumnos 
RF21 







RF22 Acceder a las redes sociales desde la aplicación 
RF23 Asentir a los slider de avisos publicitarios de la institución 
RF24 Evaluación de la aplicación 
RF25 Contactar Whatsapp 
RF26 Enviar correo 
RF27 
Realizar entrega de la guía de aprendizaje para el desarrollo por parte de los 
alumnos 
RF28 Publicar agenda de actividades 
RF29 Publicar Noticias de los cursos 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
2.1.3.2. Requerimientos No funcionales 
 




RNF01 Interfaz gráfica: la aplicación debe tener una interfaz gráfica que sea 
muy amigable con sus usuarios. 
 
RNF02 
Rendimiento: la aplicación durante su ejecución debe tener un 
excelente rendimiento, para que el usuario pueda interactuar y navegar 
de manera rápida en la aplicación. 
RNF03 Estabilidad: la aplicación debe ser estable cuando esté en ejecución y 
que no genere ningún error. 
RNF04 Disponibilidad: la aplicación debe estar disponible siempre o cada vez 
que el usuario la requiera. 
RNF05 Seguridad: la aplicación debe ser segura y confiable para el usuario y 
de esta forma asegurar la integridad de los datos. 
 
RNF06 









Mantenibilidad: la aplicación permite corregir con facilidad los errores, 




Auditabilidad: se puede examinar y verificar el funcionamiento de la 
aplicación con facilidad. 
 
RNF09 
Usabilidad: hacer que el usuario se sienta satisfecho con la experiencia 
de uso. 
RNF10 
Escalabilidad: la aplicación permite desarrollar nuevos módulos a futuro 
si llegan a surgir otras necesidades en la comunidad educativa. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
2.1.3.3. Requerimientos Técnicos 
 
 





La aplicación móvil se desarrollará de forma nativa para Android se 
utilizará el lenguaje de programación Java. 
RT02 
La aplicación móvil contará con conexión a internet para consulta de la 
información. 
RT03 
La aplicación móvil contará con una base de datos donde se encuentra 
información de usuarios, cursos, notas etc. 
RT04 
La aplicación móvil contará con una interfaz que permita registros y 
además poner a disposición la información para los estudiantes. 
 
RT05 
La aplicación móvil podrá funcionar en los dispositivos que cuenten con 
una versión de Android igual o superior a una Api 18. 




2.1.3.4. Requerimientos Legales 
 
 





Tener derechos propios y de terceros: Es la protección que otorga la 
Ley a las creaciones intelectuales, lo que se conoce como protección 
intelectual que se compone de dos ramas: propiedad industrial y 
protección de derechos de autor. 
 
RL02 
Normatividad de protección de datos personales Ley Estatutaria 1581 
de 2012: El tratamiento de los datos debe realizarse legítimamente 
con el consentimiento previo del titular, por tanto, la información debe 
ser verídica, comprobable, exacta y comprensible. 
 
RL03 
Normativa de consumo Ley 1480 de 2011, Estatuto del consumidor: 
Brindar información clara que permita elegir los servicios que desean 




Condiciones de uso en plataformas de distribución de Apps: Revisar 
las condiciones de uso de Google Play. 
 
RL05 
Definir los términos de uso: informar al usuario acerca de las políticas, 
condiciones y restricciones a las cuales debe acogerse para que 
pueda hacer uso de la aplicación móvil. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
2.1.4. Casos de Uso 
 
 
Los casos de usos que se mostrarán a continuación permitirán el paso a paso todas 












● Docente: Posee acceso a las funciones de gestión de actividades de 
aprendizaje incluyendo retroalimentación y registro de notas. 
● Estudiante: Posee acceso a las funciones de consultar actividades asignadas, 
retroalimentaciones y notas. 
● Padres de Familia: Posee acceso a las funciones de consultar actividades 
asignadas, retroalimentaciones y notas para realizar el seguimiento del 
desempeño de su hijo quien hace el papel de estudiante. 
 
 
2.1.4.2. Descripción Casos de Uso 
 
 
Tabla 6. Caso de Uso CUO1 
 
Caso de Uso CU01 
Nombre Abrir Cuenta 
Actor Usuario 
Descripción La aplicación permite hacer el registro de estudiantes y 
docentes en su base de datos. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 7. Caso de Uso CU02 
 
Caso de Uso CU02 






Descripción Luego de tener el registro, ApliBoston permite iniciar sesión 
mediante un login y password. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 8. Caso de Uso CU03 
 
Caso de Uso CU03 
Nombre Recuperar Password. 
Actor Todos los actores 
Descripción  
Se requiere dar la posibilidad al usuario de recuperar su clave 
en caso de olvidarla, para así no perder su perfil y por ende la 
información que allí se encuentra almacenada y guardada. 
 
Para ello se enviará un código de verificación al número de 
celular almacenado en su perfil y con esto ingresar y confirmar 
su nueva clave. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 9. Caso de Uso CU04 
 
Caso de Uso CU04 
Nombre Eliminar Usuario 
Actor Administrador 
Descripción Como usuario administrador puede tener la posibilidad de 
eliminar un usuario. 




Tabla 10. Caso de Uso CU05 
 
Caso de Uso CU05 
Nombre Salir seguro de la aplicación 
Actor Todos los actores 
Descripción El usuario podrá salir de forma segura de la de la aplicación 
“ApliBoston” 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 11.Caso de Uso CU06 
 
Caso de Uso CU06 
Nombre Visualizar las opciones del menú 
Actor Todos los actores 
Descripción El usuario ingresa al menú de la Aplicación “ApliBoston” 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 12.Caso de Uso CU07 
 
Caso de Uso CU07 
Nombre Visualizar las opciones del menú de estudiantes 
Actor Todos los actores 
Descripción El usuario ingresa al menú de estudiantes de la Aplicación 
“ApliBoston” 




Tabla 13. Caso de Uso CU8 
 
Caso de Uso CU8 
Nombre Acceder al menú profesor 
Actor Profesores 
Descripción El docente puede acceder en el menú principal a su propio menú 
para realizar sus labores. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 14. Caso de Uso CU09 
 
Caso de Uso CU09 
Nombre Acceder al menú ver Notas 
Actor Profesores 
Descripción Estudiantes y profesores pueden acceder a ver las calificaciones 
respectivas por materias 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 15. Caso de Uso CU10 
 
Caso de Uso CU10 
Nombre Agregar Notas 
Actor Profesores 
Descripción El docente puede agregar las calificaciones que han obtenido los 
estudiantes para compartirlas con ellos. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 131316.Caso de Uso CU11 
 
Caso de Uso CU11 





Actor Todos los actores 
Descripción El usuario ingresará a las guías de actividades desde el menú 
de estudiantes. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 17. Caso de Uso CU12 
 
Caso de Uso CU12 
Nombre Acceder a las ayudas pedagógicas planeadas por el colegio. 
Actor Todos los actores 
Descripción El estudiante tiene la forma de acceder a diferentes ayudas 
pedagógicas planteadas por los docentes. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 18. Caso de Uso CU15 
 
Caso de Uso CU13 
Nombre Consultar Notas 
Actor Todos los actores 
Descripción Le permite al usuario consultar las notas de las actividades con 
su respectiva retroalimentación. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 19. Caso de Uso CU14 
 
Caso de Uso CU14 
Nombre Registrar la asistencia a eventos 
Actor Todos los actores 
Descripción Cuando se programa un evento de carácter institucional el 
usuario registra su asistencia al evento en un formulario de 
asistencia. 




Tabla 20. Caso de Uso CU15 
 
Caso de Uso CU15 
Nombre Publicar material de Ayuda 
Actor Todos los actores 
Descripción Le permite al administrador subir material de ayuda para que los 
usuarios lo puedan consultar. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 21. Caso de Uso CU16 
 
Caso de Uso CU16 
Nombre Publicar noticias de los cursos 
Actor Todos los actores 
Descripción Le permite al administrador publicar novedades, noticias, 
anuncios o eventos importantes en relación al curso. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 22. Caso de Uso CU17 
 
Caso de Uso CU17 
Nombre Publicar agenda de actividades 
Actor Docente 
Descripción El docente escribe el nombre de la actividad, describe las 
actividades del periodo académico, relaciona a que unidad 
corresponde cada actividad, el peso evaluativo de la actividad, 
fecha inicio y fecha fin. 




Tabla 23. Caso de Uso CU18 
 
Caso de Uso CU18 
Nombre Crear un anuncio informativo para el desarrollo de la guía de 
aprendizaje. 
Actor Docente 
Descripción El docente creará un anuncio informativo y motivacional para el 
desarrollo de la guía. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 24. Caso de Uso CU19 
 
Caso de Uso CU19 
Nombre Asignar fecha de entrega del desarrollo de la guía de aprendizaje. 
Actor Docente 
Descripción El docente colocará la fecha máxima de entrega para el desarrollo 
de la guía. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 25. Caso de Uso CU20 
 
Caso de Uso CU20 
Nombre Realizar entrega de la guía de aprendizaje para el desarrollo por 
parte de los alumnos. 
Actor Docente 
Descripción El docente deberá publicar la guía de aprendizaje para que el 
estudiante comience a desarrollar su actividad. 




Tabla 141426.Caso de Uso CU21 
 
Caso de Uso CU21 
Nombre Realizar la retroalimentación por parte del docente de la actividad 
enviada por el alumno. 
Actor Docente 
Descripción El docente realizará la observación sobre el desarrollo de la guía 
entregada por el estudiante. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 27. Caso de Uso CU22 
 
Caso de Uso CU22 
Nombre Acceder a las redes sociales desde la aplicación 
Actor Docente 
Descripción Cualquier usuario de la aplicación puede acceder a las redes 
sociales desde los vínculos programados en ella. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 28. Caso de Uso CU23 
 
Caso de Uso CU23 
Nombre Acceder a las redes sociales desde la aplicación 
Actor Docente 
Descripción Cualquier usuario de la aplicación puede acceder a las redes 
sociales desde los vínculos programados en ella. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 29. Caso de Uso CU24 
 
Caso de Uso CU24 






Descripción La institución puede evaluar la aplicación mediante cuestionarios 
dirigidos a los usuarios. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 30. Caso de Uso CU25 
 
Caso de Uso CU25 
Nombre Contactar Whatsapp 
Actor Docente 
Descripción Le permite al usuario acceder a la aplicación de Whatsapp. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 31. Caso de Uso CU26 
 
Caso de Uso CU26 
Nombre Enviar correo 
Actor Docente 
Descripción Le permite al usuario llegar directamente a la opción de redactar 
un correo. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 32. Caso de Uso CU27 
 
Caso de Uso CU27 
Nombre Enviar documentos académicos a los estudiantes 
Actor Docente 
Descripción El docente puede colocar sus documentos académicos como 
guías y talleres en la aplicación para que los estudiantes accedan 
a ellos. 




Tabla 33. Caso de Uso CU28 
 
Caso de Uso CU28 
Nombre Publicar agenda de actividades 
Actor Docente 
Descripción Los estudiantes cuentan con una agenda de eventos programados 
por el colegio para enterarse de ellos. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 34. Caso de Uso CU29 
 
Caso de Uso CU29 
Nombre Publicar Noticias de los cursos 
Actor Docente 
Descripción Le permite al docente publicar noticias de interés general para la 
comunidad educativa. 






2.1.5. Diagrama de Casos de Uso 
 
 










Imagen 3.Caso de uso CU06, CU07, CU13, CU026 - CU028 
 
 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 





Fuente: Elaboración Propia 




Fuente: Elaboración Propia 
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2.2.1. Diagrama de Clases 
 
 
Imagen 7.Diagrama de Clases 
 
Link del diagrama de clases: https://drive.google.com/file/d/1U9DuBwfQBdBuo2YsxfVEyIKOuEprj17F/view?usp=sharing 
 




2.2.2. Diagrama de Objetos 
 
 








2.2.3. Meta-modelo conceptual 
 
 
Se utilizar firabase como base de datos, ya que esta permite tener en la nube los 
datos que se utilizarán en la aplicación. Como esta base de datos es NoQSL, este 
diagrama es un metamodelo, que es equivalente a un diagrama entidad-relación de 
una base de datos relacional para describir la base de datos documental. 
 
 
Imagen 9. MetaModelo Conceptual 
 
 




2.2.4. Diagramas de Colaboración 
 
A continuación, con el fin de reflejar cómo se realiza la interacción entre el usuario y 
la aplicación, se presentarán algunos diagramas de colaboración como son recuperar 
pasword, visualizar opciones del menú, salir de manera segura de la aplicación, 
registro de usuarios y registro de notas. 
 
 
Imagen 10. RF8 Recuperar Password 
 






Imagen 11. RF06.Visualizar Opciones de Menú 
 




Imagen 12. RF05. Salir de Manera Segura de la Aplicación 
 




• Registrar Usuario y registrar la nota del alumno por cada guía de aprendizaje 
desarrollada. 
 
Imagen 13.Diagrama de Colaboración Registrar Usuario y Registrar Notas 
 









2.3.1. Diagrama de Comunicación 
 
 
Imagen 14.Diagrama de Comunicación 
 




2.3.2. Diagrama de Paquetes 
 
 
Imagen 15.Diagrama de Paquetes 
 












Imagen 12. Diagrama de Actividades 
 







Para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicación se estableció una serie de 
pruebas que se ejecutaron a lo largo del desarrollo de la actividad y que están 
basadas en el uso de normas ISO 9126, las pruebas son de dos tipos, orientadas a 
verificar la funcionalidad y a medir la usabilidad de la aplicación. En las siguientes 




2.4.1. Pruebas de Funcionalidad 
 
 
Las presentes tabla tienen un formato donde el símbolo del número indica la 
secuencia de validación realizada, la columna “Caso de prueba”, indica las 
condiciones que se realiza la validación, “Pasos de la prueba”, esta columna nos 
muestra los procesos que conllevan a la validación, “Resultado esperado”, esto nos 
indica el resultado de la validación, y por último la columna “Resultado obtenido” 
muestra si se cumplió lo que expresan las columnas anteriores o no. Por otra parte, 





 Tabla 151538.Prueba Funcionalidad Registrar Usuario 
Funcionalidad: Registrar Usuario 
No Caso de 
prueba 
Pasos de la 
prueba 






La persona está en 
la ventana del menú 
de inicio presiona el 
botón “no tengo 
cuenta” este lo lleva 
a la ventana “ 
registrar cuenta 
“como usuario 
ingresa su correo de 
google, contraseña 
igual o superior a 6 
caracteres y presiona 
el botón 
“REGISTRAR 
Sale un mensaje emergente” 
Usuario creado con éxito” y pasa 














La persona está en la 
ventana del menú de 
inicio presiona el 
botón “no tengo 
cuenta” este lo lleva a 
la ventana “registrar 
cuenta “como usuario 
ingresa su correo de 




Sale un mensaje emergente” 
Complete todos los datos” y 
sigue en la misma ventana de 
registrar. 
















La persona en el 
menú principal 
presiona el botón 
“no tengo cuenta” 




ingresa su correo 
de google, 
contraseña igual 
o superior a 6 
caracteres y 
presiona el botón 
“REGISTRAR” 
 
Sale un mensaje emergente” 
La dirección de correo ya está 






Se obtuvo el 
resultado 
esperado 





Tabla 161639.Prueba Funcionalidad Iniciar Sesión 
Funcionalidad: Iniciar sesión 
No Caso de 
prueba 







El usuario en el menú 
principal, llena los campos 
de correo y contraseña 
como usuario ya registrado, 
presiona el botón “LOGIN” 
Lo dirige al menú 












El usuario en el menú 
principal, llena solo el 
campos de correo como 
usuario ya registrado, 
presiona el botón “LOGIN” 
Sale un mensaje 
emergente” 
Complete todos los 
datos” y sigue en la 



















El usuario en el menú 
principal, llena los campos 
de correo y contraseña 
como usuario no registrado, 
presiona el botón “LOGIN” 
 
Sale un mensaje 
emergente 
 
“No hay ningún 
registro de usuario 
que corresponda a 
este identificador. Es 








Se obtuvo el 
resultado 
esperado 





 Tabla 171740.Prueba Funcionalidad Recuperar contraseña 
Funcionalidad: Recuperar contraseña 
No Caso de 
prueba 







El usuario en el menú principal 
selecciona el botón ”OLVIDE 
MI CONTRASEÑA”, este lo 
envía a la ventana recuperar 
password, llena el campo con 
su correo como usuario ya 
registrado, presiona el botón 
“VERIFICAR MAIL” 
Lo dirige al menú 
inicio, donde inicia su 










no llenó el 
campo de 
correo 
El usuario en el menú principal 
seleccionar el botón ”OLVIDE 
MI CONTRASEÑA”, este lo 
envía a la ventana recuperar 
password, no llena el campo 
con su correo, presiona el 
botón “VERIFICAR MAIL” 
Sale un mensaje 
emergente” Coloque 
tu email a recuperar” 
y sigue en la misma 
ventana de recuperar. 


















El usuario en el menú principal 
seleccionar el botón ”OLVIDE 
MI CONTRASEÑA”, este lo 
envía a la ventana recuperar 
password, llena el campo con 
su correo como usuario no 
registrado, presiona el botón 
“VERIFICAR MAIL” 
 
Sale un mensaje 
emergente 
 
“No hay ningún 
registro de usuario 
que corresponda a 
este identificador. Es 
posible que se haya 





Se obtuvo el 
resultado 
esperado 





 Tabla 181841.Prueba Funcionalidad Cerrar sesión 
Funcionalidad: Cerrar Sesión 
No Caso de 
prueba 
Pasos de la prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 
1 Realizar ingreso 
y validación 
para ApliBoston 
El usuario después 
de realizar su 
validación y realizar 
las diferentes 
actividades, procede 
a cerrar sesión para 
salir de la app. 
El usuario realiza su 






















El usuario después 
de navegar por la 
aplicación procede a 
Cerrar Sesión desde 





El usuario procede a 
Cerrar Sesión. 
 
Se obtuvo el 
resultado 
esperado 
3 Cerrar Sesión 
del usuario 
El usuario después 
de navegar por la 
app, procedió a 
Cerrar Sesión y 
volver a la pantalla 
donde se debe 
validar 
El usuario Cerro Sesión y 





Se obtuvo el 
resultado 
esperado 








Para la aplicación se hicieron pruebas con los grupos de estudiantes del colegio 
Boston. 
 
Para medir la calidad de nuestra aplicación “ApliBoston” nos ayudamos de la norma 
(ISO 9126-4), centrándonos en el momento de “Usabilidad en Uso”. Como lo muestra 
la tabla 42, existen varias características de usabilidad que se pueden medir en dicho 
momento, sin embargo, este trabajo solo se enfoca en una, en la medición del nivel 
de satisfacción. Para tal propósito se diseñó un cuestionario para evaluar la 
satisfacción de los usuarios. El Anexo 1 describe detalladamente el proceso de 
evaluación y el cuestionario diseñado. 
 
 
Tabla 191942.Tabla de características de “Usabilidad en Uso” 
 
CARACTERÍSTICAS DE 









Resultados de la evaluación de satisfacción. 
 
● Se pudo cumplir con lo que se deseaba, que la aplicación por sí sola se diera 








● Se pudo afirmar que, para el usuario, le fue fácil navegar en la aplicación, así 
lo manifestaron el 90% de encuestados. 
 
 
● Fue bien calificada la apariencia de la aplicación, algo muy importante para 





●  En general esta evaluación nos mostró una buena satisfacción por parte del 












Se identificaron los requerimientos de la aplicación móvil y se listaron las 
funcionalidades y se elaboraron diferentes diagramas de casos de uso, clases, 




Se desarrolló la aplicación a nivel de código, empleando Android Studio, y con la 
ayuda del uso de GitHUb como herramienta de gestión del proyecto se facilitó el 
control del código, el alojamiento del repositorio, así como de estar informados de los 
cambios que se hacen a través de los compañeros. 
 
Se comprobó el correcto funcionamiento de la aplicación móvil a través de pruebas 
basadas en las normas ISO 9126, orientadas a verificar la funcionalidad y a medir la 









Con la elaboración y desarrollo de esta monografía han surgido numerosas ideas 
para implementar en la aplicación, por esta razón, a continuación, se mencionan los 
desarrollos que pueden ser incluidos a futuro en la aplicación móvil “ApliBoston” y al 
proyecto en general: 
 
● Permitir cambiar la modalidad de estudio de acuerdo al colegio o institución. 
 
 
● Tener la opción de pasar de una forma estática a una dinámica en la creación 
de grados, asignaturas y grupos en base de datos. 
 
● Permitir crear distintos tipos de exámenes en línea, además de corregirlos de 
manera automática 
 
● Permitir la interacción, en tiempo real, entre el profesor y el estudiante. 
 
 
● Expandir la aplicación para otras sedes del Colegio Boston, donde las demás 
ciudades se puedan unir a ApliBoston. 
 
● Permitir que la aplicación pueda tener foros interactivos que permitan a los 
estudiantes y docentes interactuar de forma asincrónica. 
 








● La aplicación “ApliBoston”, permite al Colegio Boston de la ciudad de Pereira, 
desarrollar las actividades académicas de forma práctica y fácil en las 
condiciones más confiables para acercar las comunicaciones entre 




● Además, la aplicación se adapta a las necesidades del medio educativo 
como una herramienta tecnológica que permite integrar las funciones y el 
quehacer educativo entre los miembros de la Institución, para así cumplir sus 
metas. 
 
● Así mismo, es importante mencionar que se cumple el objetivo general, ya 
que permite a los docentes y estudiantes acceder a diferentes actividades 
escolares y a su retroalimentación sin desplazarse al colegio manteniendo la 
comunicación desde cualquier parte. 
 
● También se definieron los requerimientos técnicos y funcionales entre otros, 
que se requieren para el desarrollo de la aplicación y se realizó en la parte 
final de su desarrollo las pruebas de funcionalidad con un resultado del 90% 
y de uso con un resultado del 80%, donde se comprobó el buen 
funcionamiento y el buen enfoque que tiene la aplicación, cumpliendo así con 
el propósito para el cual fue creado. 
 
En conclusión, la educación y las tecnologías son dos procesos que actualmente 
se han tenido que unificar trabajando de la mano debido a las exigencias que la 




pandemia COVID 19 son factores importantes que hay que tener en cuenta. Por 
ello la aplicación "ApliBoston" ha demostrado que es una excelente herramienta 
para el sector educativo, porque permite optimizar y ordenar todos los procesos 
académicos del colegio, donde los primeros beneficiados son los estudiantes y 
docentes por ser los actores directos Es así como la aplicación acorta distancias, 
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Anexo 1. Evaluación de la Satisfacción 
Análisis y resultados de la encuesta 
Test de satisfacción de ApliBoston 
 
Con el propósito de determinar la calidad de la aplicación, deseamos conocer su 
punto de vista sobre ApliBoston. El éxito de dicho proceso depende de su objetividad 


































Gracias por su colaboración 
 



















Puede identificar de qué se trata esta aplicación 




Es fácil su manejo para llegar a las guías de 
aprendizaje 








En la aplicación es fácil su navegación 




Estoy satisfecho con el contenido de la aplicación 




La aplicación es supremamente clara 




La apariencia gráfica es agradable, facilitando el 
trabajo cotidiano 




La búsqueda de información y selección de un 
elemento es sencilla 




Salir de la aplicación se realiza de forma sencilla 




Las ayudas pedagógicas son de fácil acceso 




En general me siento muy satisfecho con la 
aplicación 
     
 
 
Es importante y necesario para nuestra aplicación una medición de la satisfacción ya 




Realización de la medición 
 
Para tal caso se realizó una encuesta con diez preguntas a estudiantes del colegio 
Boston, se seleccionaron 10 estudiantes con edades comprendidas entre 12 y 16 
años y a 5 docentes de la misma institución 























10 1 0 1 1 7 
Forma de medir 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no identificaron de que se trata la aplicación. 
● Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se interpreta 







Muestra que la aplicación tiene 
una inteligibilidad alta, se puede 
























10 0 0 1 1 8 
Forma de medir 
• Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
Interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
 
• Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se 








Muestra que la aplicación tiene 
























10 0 0 1 1 8 
Forma de medir 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
 
● Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se 









La muestra indica que la 
navegación en la aplicación es 

































10 0 1 0 3 6 
Forma de medir 
 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
 
 
● Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se 








La muestra indica que la 
navegación en la aplicación es 












































Forma de medir 
 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
● Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se 









Muestra que la aplicación tiene 













































Forma de medir 
 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
● Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se 









Muestra que la apariencia gráfica 
tiene un alto valor de aceptación 














































Forma de medir 
 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
● Para las calificaciones de 4  y 5 las seleccionamos como un sí, que se 









La Muestra indica un alto grado de 
aceptación por parte de los usuarios 















































Forma de medir 
 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
● Para las calificaciones de 4  y 5 las seleccionamos como un sí, que se 










Muestra que salir de la aplicación se 














































Forma de medir 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
 
● Para las calificaciones de 4  y 5 las seleccionamos como un sí, que se 







La muestra indica que es de gran 
importancia las ayudas pedagógicas 















































Forma de medir 
● Para las calificaciones de 1,2 y 3 las seleccionamos como un no, que se 
interpreta que no es fácil su manejo para llegar a las guías de aprendizaje. 
 
● Para las calificaciones de 4 y 5 las seleccionamos como un sí, que se 









La muestra indica un alto de grado 
de satisfacción con ApliBoston por 





Nº Pregunta Calificación Positiva 
Estudiante Profesores 
1 Puede identificar de que se trata esta 
aplicación 
80% 100% 
2 Es fácil su manejo para llegar a las guías de 
aprendizaje 
80% 90% 
3 En la aplicación es fácil su navegación 90% 80% 
4 Estoy satisfecho con el contenido de la 
aplicación 
90% 70% 
5 La aplicación es supremamente clara 90% 80% 
6 La apariencia grafica es agradable, 
facilitando el trabajo cotidiano 
80% 80% 
7 La búsqueda de información y selección de 
un elemento es sencilla 
80% 70% 
8 Salir de la aplicación se realiza de forma 
sencilla 
90% 100% 
9 Las ayudas pedagógicas son de fácil acceso 70% 70% 





Repositorio del proyecto: 
 





Imágenes de la aplicación 
 













































   
 
